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Game build a house is a game created using the Adobe Flash CS5 as a media 
introduction of the home include custom homes and modern houses. In Peracangan 
Game build a house requires a process of drawing the characters, drawing the home 
and provide action script using the tools available in Adobe Flash CS5 as well as 
prepare the sound effects and music into the game. Games build homes made use of 
multimedia development methodology Sutopo version. the result of the manufacture 
of flash-based games to build houses this is an application in the form of a jigsaw 
puzzle game that can be played on the computer that contains the introduction of 
forms of traditional houses and modern houses as additional content. 
 







Game membangun rumah adalah game yang dibuat menggunakan Adobe 
Flash CS5 sebagai media pengenalan rumah dalam bentuk permainan teka-teki 
gambar berisi rumah adat dan rumah modern. Dalam Peracangan Game 
membangun rumah memerlukan proses menggambar karakter, menggambar rumah 
dan memberikan action script menggunakan alat yang tersedia di Adobe Flash CS5 
serta menyiapkan efek suara dan music ke dalam game. Game membangun rumah 
dibuat menggunakan metodologi pengembangan multimedia versi Sutopo. hasil dari 
pembuatan game membangun rumah berbasis flash ini adalah sebuah aplikasi 
dalam bentuk Game teka-teki gambar yang dapat dimainkan di Komputer yang 
berisi pengenalan bentukrumah adat dan rumah modern sebagai konten tambahan. 
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